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CAPITULO |
RESUMEN EJECUTIVO

El arte es el canal de comunicacién y expresion de todas las culturas y siempre ha
sido un pilar clave en el desarrollo de las sociedades a lo largo de la historia.
Actualmente, es considerado esencial para estimular la creatividad, el pensamiento
critico y la motricidad fina. Estas habilidades son fundamentales en la formacion
integral y completa de los nifios. En el Per(, el 85.4% de la poblacién considera que
no se valora el arte, y esto podria ocasionar que las generaciones futuras pierdan
oportunidades cruciales al no desarrollar adecuadamente estas habilidades
esenciales para el desarrollo personal y profesional.1

En Lima, el 82.5% de los entrevistados en una investigacion propia afirmé no encontrar
lugares dedicados a la ensefianza artistica para nifios. De aquellos que si encontraron
algunos espacios, solo el 41.2% sefiala que estan cerca de su hogar. A pesar de esta
limitada oferta, el 53.8% de los encuestados ya ha matriculado a sus hijos en talleres
de arte, lo que indica que, a pesar de no tener una escena artistica grande y conocida,
existe un gran interés por parte de los padres en que sus hijos participen en
actividades artisticas.2

La falta de programas educativos atractivos, la escasez de espacios publicos que
promuevan el arte y una percepcion social que da prioridad a otras areas del desarrollo
infantil, limitan el acceso de los nifios al aprendizaje artistico. En este contexto, ArtLab
surge como una respuesta innovadora a esta problematica, con el objetivo de cerrar
esta brecha y transformar la manera en que los nifios se conectan con el arte. Al
abordar estas carencias, el proyecto no solo busca promover una educacién artistica
accesible, sino también busca contribuir a una sociedad que valore y fomente la
creatividad desde una edad temprana. Esto tendra un impacto positivo tanto en el
desarrollo individual de los nifios como en la evolucién cultural del pais.

En un contexto en donde la educacién est4 en constante cambio y en donde hay una
tendencia a explorar diferentes métodos de ensefianza y aprendizaje, esta
investigacion busca fortalecer la propuesta educativa de ArtLab, al crear una
metodologia propia para fomentar la creatividad y el desarrollo integral de los nifios a
través del arte. El objetivo general es poder identificar las metodologias innovadoras
existentes para formar la metodologia propia de ArtLab, optimizar sus procesos
internos y enriquecer la experiencia de aprendizaje de sus participantes. De esta
forma, se busca garantizar un impacto significativo y duradero en el desarrollo
artistico, cognitivo y social de los nifios.

Para lograrlo, se cuenta con tres hipétesis representadas en acciones especificas.
Primero, se disefiard una metodologia propia basada en metodologias existentes e
innovadoras que permitan mejorar el nivel educativo. Segundo, se identificara las
plataformas digitales clave y desarrollaran estrategias efectivas para integrarse
exitosamente en ellas sin comprometer la calidad del servicio. Por Ultimo, se disefiara
una experiencia integral que combine redes sociales, pagina web y servicios para
mejorar la conexién con los usuarios.

1 Encuesta de elaboracién propia, realizada entre el 19 de noviembre y el 4 de diciembre.
2 Encuesta de elaboracién propia, realizada entre el 19 de noviembre y el 4 de diciembre.

El proyecto ArtLab se llevard a cabo en la ciudad de Lima, Perd, con un primer enfoque
principal en los sectores socioeconémicos Ay B. Estos sectores, que incluyen a
familias con un alto poder adquisitivo y con acceso a recursos, presentan una
oportunidad para la implementacién de programas educativos de calidad que
promuevan la creatividad y el desarrollo integral a través del arte. La idea a largo plazo
es que ArtLab no solo tenga la oportunidad de trabajar con los niveles
socioeconémicos altos, sino que también pueda generar un impacto en los diferentes
sectores de la ciudad de Lima, con proyectos sociales que permitan contribuir a



fomentar el arte y el crecimiento cultural del pais.

Para el desarrollo del proyecto de investigacién de ArtLab, se empleara un enfoque
mixto, que combina métodos de investigacion cuantitativa y cualitativa. Esto permitira
obtener una visién integral de las necesidades, expectativas y percepciones de los
padres de familia, quienes son los principales clientes de ArtLab. Los serviciosy
productos que ofrece ArtLab estan dirigidos a los nifios y son los padres quienes eligen
invertir en actividades educativas y recreativas. Conocer sus expectativas es crucial
para disefiar o redisefiar una oferta que responda a sus necesidades. Las encuestas
ayudan a identificar las dreas de mejora en los productos y servicios, mientras que las
entrevistas permiten explorar a fondo las inquietudes de los padres con respecto a la
educacién artistica de sus hijos. Al combinar los datos cuantitativos con las
percepciones cualitativas, se obtiene una base sélida para la toma de decisiones
estratégicas que maximicen el impacto del proyecto.

La educacién artistica desempefia un papel fundamental en el desarrollo integral de
los nifios y en el crecimiento cultural del pais. A medida que la educacién evoluciona
con nuevas metodologias, es importante también trasladar estos enfoques
innovadores a la ensefianza artistica. ArtLab no solo busca fomentar el aprendizaje
del arte en el pais, sino que también busca transformar la manera en que los nifios
desarrollan su creatividad al brindarles herramientas innovadoras que les permitiran
explorar, expresarse y crecer.

CAPITULO Il
INTRODUCCION

En la sociedad limefia, el arte y la creatividad no siempre reciben la valoracién que
merecen, lo que influye en las prioridades de los padres al momento de decidir como
estimular las habilidades de sus hijos. A pesar de que el 98% de padres considera que
el arte es importante para el desarrollo integral de los nifios3, actividades como el
deporte suelen ser una prioridad, mientras que el aprendizaje artistico es dejado de
lado. Por otra parte, Lima cuenta con muy pocos espacios publicos dedicados a
fomentar la creatividad y el desarrollo artistico en los nifios, y de los pocos museos
disponibles, muchos no cuentan con programas artisticos atractivos y accesibles para
ellos. Aunque en las Ultimas décadas se ha podido percibir un aumento del interés
hacia el arte en la sociedad peruana, alin queda un camino largo por recorrer para
asegurar que tenga un impacto en el desarrollo integral de las nuevas generaciones.

La educacién artistica en el Pert enfrenta varias barreras y carencias a pesar de la
evidencia que se tiene sobre los beneficios para la formacién integral del individuo. A
pesar de que el MINEDU tiene un programa artistico y cultural con metas y objetivos
claros, la realidad es que no se llegan a cumplir las metas anuales planteadas en el
curriculo nacional4. Esto se ve reflejado en la Ultima prueba PISA, en donde Peru
ocupa el puesto 48 de las 64 naciones evaluadas en pensamiento creativo y, junto a
Brasil, el Ultimo puesto en Sudamérica5.

En el Pert hay una escasez de docentes especializados, es decir que los profesores
que dictan un curso artistico en un colegio no cuentan con una especialidad en arte.
En un estudio en el 2018, solo el 4.1% de profesores del curso de arte y cultura
contaban con una especialidad artistica. En muchos colegios es el mismo docente-
tutor el que esté a cargo de la formacién de los nifios en todas las areas. Los
conocimientos de un docente en este curso no solo deberian ser los conceptos
basicos del arte, sino que deberia conocer la mayor cantidad de herramientas
contemporaneas, teoria e historia del arte con la finalidad de que el alumno pueda
tener un aprendizaje completo y establecer vinculos con otras &reas y competenciasé.

El proyecto ArtLab se desarrolla como respuesta a la necesidad de la sociedad de
promover el arte desde una edad temprana. Con un enfoque integral que combina
aprendizaje, entretenimiento y desarrollo integral, ArtLab busca generar soluciones
con talleres artisticos accesibles, kits creativos y una red social educativa. Se espera
que la implementacién del proyecto incremente la accesibilidad a la educacion
artistica, fomente una comunidad creativa mas amplia y contribuya a que los nifios y
sus familias reconozcan el arte como una herramienta importante para el desarrollo



integral.

3 Encuesta de elaboracion propia, realizada entre el 19 de noviembre y el 4 de diciembre.

4 Lima Cucho, L. (2022, 30 de julio). Arte y cultura en el contexto social peruano. Revista Horizontes.
https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes/article/view/545/1078

5 Tosso, V. (2024, 18 de julio). Prueba PISA ubica a Pert debajo del promedio en pensamiento creativo: ;en qué puesto esta?
La Republica. https://larepublica.pe/sociedad/2024/06/18/prueba-pisa-ubica-a-peru-debajo-del-promedio-en-pensamiento-
creativo-en-que-puesto-esta-ocde-educacion-1753686

6 Lima Cucho, L. (2022, 30 de julio). Arte y cultura en el contexto social peruano. Revista Horizontes.
https://revistahorizontes.org/index.php/revistahorizontes/article/view/545/1078

CAPITULO Il
CONTENIDO

3.1 Andlisis de tendencias

Las tendencias reflejan cambios o patrones de comportamiento que surgeny
evolucionan dentro de un contexto especifico. Estas pueden influir en decisiones,
estilos de vida y estrategias, ya sea de forma temporal o a largo plazo. Para el andlisis
de ArtLab, exploraré diferentes tipos de tendencias, incluyendo las mega tendencias,
tendencias del consumidor y cambios demogréficos.

Dentro de las mega tendencias describiré cinco distintas metodologias disruptivas del
aprendizaje. La primera es el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), una
metodologia centrada en el estudiante, en donde el aprendizaje se construye a partir
de la resolucién de problemas basados en la vida real. A diferencia del enfoque
educativo tradicional, en el ABP primero se presenta un problema, luego se identifican
las necesidades de aprendizaje, después se busca informacioén relevante al temay
finalmente se analiza la mejor forma de resolver la situacién planteada. Este método
fomenta un aprendizaje integral con la adquisicién de nuevos conocimientos,
desarrollando al mismo tiempo habilidades que trabajan diversas funciones cognitivas,
motoras, linglisticas y de memoria. Su enfoque resalta la importancia de la
experiencia en el proceso de aprendizaje, destacando que no solo basta recibir
informacion, sino que el estudiante debe construir activamente su conocimiento.7

Una segunda metodologia en tendencia es la Gamificacién, que incorpora elementos
de los juegos en el aprendizaje para mejorar la adquisicién de conocimientos y el
desarrollo de habilidades. Su enfoque ludico ayuda a que los alumnos interioricen la
informacién de manera mas efectiva. Este método fomenta la motivacién, el
compromiso y el deseo de superacién a través de diferentes mecanismos como
puntos, recompensas y metas. No es necesario convertir el aprendizaje en un juego
completo, sino el objetivo es aprovechar sus dindmicas para hacerlo mas atractivo e
interactivo.8

Una tercera metodologia en tendencia es el Learning by Doing. Esta metodologia de
aprendizaje combina la adquisicién de conocimientos con el desarrollo de habilidades
y destrezas a través de la experiencia. Su objetivo es preparar a los alumnos para
resolver problemas de la vida real. Esta metodologia fomenta el aprendizaje a través
de la accion, permitiendo que los estudiantes interioricen conceptos de manera mas
efectiva al experimentar, equivocarse y reflexionar sobre sus errores en un proceso
de trabajo. A diferencia del aprendizaje basado en la memorizacién, el Learning By
Doing fortalece la retencién del conocimiento y su aplicacién en diferentes contextos9.

La metodologia Reggio Emilia es una filosofia educativa centrada en la educacion
infantil que promueve

waldorfpedagogia.es | Provocacion reggio emilia - Pedagogia Waldorf
https://waldorfpedagogia.es/montessori/provocacion-reggio-emilia/

lt’m

el aprendizaje a través de la exploracién y la experimentacion.

Las "provocaciones" son estrategias utilizadas en esta metodologia para estimular la

7 Educrea. (s.f.). Aprendizaje basado en problemas: El método ABP. https://educrea.cl/aprendizaje-basado-en-problemas-el-
metodo-abp/

8 Educativa. (s.f.). Gamificacion: El aprendizaje divertido. https://www.educativa.com/blog-articulos/gamificacion-el-aprendizaje-
divertido/

9 SMOWL. (s.f.). Learning by doing: Qué es 'y como aplicarlo en la educacién. https://smowl.net/es/blog/learning-by-doing/

curiosidad y el interés de los nifios al invitarlos a investigar y descubrir por si mismos.
Estas provocaciones se pueden llevar a cabo de diversas formas con la presentacién
de materiales nuevos y atractivos, situaciones curiosas o preguntas abiertas que
promuevan la reflexién y la conversacion. El objetivo principal es crear un entorno de
aprendizaje que motive a los nifios a participar activamente en su proceso educativo,



desarrollando su creatividad y pensamiento critico.10

Como Ultima metodologia a describir, el Programa de la Escuela Primaria del 1B
promueve un enfoque de ensefianza y aprendizaje basado en la indagacion, el
desarrollo conceptual y la agencia del estudiante. A través de un curriculo
transdisciplinario, el programa busca fomentar la comprensién profunda, el
pensamiento critico y la autonomia en el aprendizaje. Los docentes actian como
guias, creando experiencias significativas que conectan el conocimiento con la vida
real. Asimismo, el programa valora y promueve la agencia del estudiante, es decir que
lo motiva a tomar decisiones sobre su propio aprendizaje y a desarrollar un sentido de
responsabilidad y autonomia.11

Las tendencias del consumidor es otro punto importante en una sociedad en donde
no todas las disciplinas reciben el mismo nivel de relevancia. En la sociedad limefia,

el deporte, y especialmente el futbol, suele tener mayor importancia en comparacién
con otras diciplinas como las artes visuales, la musica o la lectura. Si bien el deporte
es fundamental para la salud y aporta multiples beneficios a los nifios, muchas veces
estos no tienen la oportunidad de participar en distintos talleres extracurriculares que
les permitan desarrollar diversas habilidades. Esta situaciéon puede deberse a diversos
factores, como las limitaciones econémicas de los padres, quienes priorizan el deporte
al no poder pagar mas de un taller extracurricular. También influyen la falta de tiempo
o las distancias, que pueden dificultar la inscripcion y asistencia a otras actividades.

Por ultimo, los cambios demograficos también son una tendencia que impacta en la
sociedad y en las necesidades de la poblacién. En los Ultimos afios, se ha dado un
cambio generacional tanto a nivel global como en Perd, sobre la importancia que se
les da a las habilidades blandas como la creatividad, la comunicacién, la resolucién

de problemas y la empatia. Como resultado, se ha generado un mayor interés hacia
algunas disciplinas como las artes visuales y la musica que anteriormente eran
consideras como hobbies y no como herramientas clave para el desarrollo integral. En
el contexto limefio, el deporte sigue siendo una prioridad, sin embargo, cada vez hay
mas conciencia sobre la importancia de ofrecerle a los nifios una educacién completa
integrando diciplinas que fomenten el pensamiento critico y habilidades creativas.

10 Waldorf Pedagogia. (s.f.). Provocacion Reggio Emilia. https://waldorfpedagogia.es/montessori/provocacion-reggio-emilia/
11 International Baccalaureate (IB). (s.f.). Learning and teaching in the PYP. https://www.ibo.org/es/programmes/primary-years

programme/curriculum/learning-and-teaching/

3.

2 Benchmarking

Andlisis comparativo:

Puntuacién por atributo:

Brechas por atributo:

* Servicio:

La competencia con la puntuacién mas alta en el atributo de servicio es el
Museo de Arte Contemporaneo (MAC).

El MAC dentro de sus servicios ofrece

una amplia variedad de talleres especializados y talleres integrales para nifios.
ArtLab también ofrece servicio de talleres de arte, pero Gnicamente integrados.
Para superar los servicios del MAC, ArtLab deberia aumentar la variedad de
talleres que ofrece, incluyendo también talleres especializados en una técnica
especifica.



* Accesibilidad:

En este atributo la puntuacién mas alta es el Museo de Arte de Lima (MALI). El
MALI cuenta con alianzas estratégicas que le permiten ofrecer talleres de arte
para nifios en 16 distritos de Lima ademas de su sede central. ArtLab debera

formar también alianzas estratégicas para abarcar mayor territorio y poder
ofrecer sus servicios a mas individuos.

« Calidad educativa:

El MALI tiene la puntuacion mas alta en el atributo de calidad educativa ya que,
como gran institucién, cuenta con una gran variedad de docentes artistas y
educadores que son especialistas en diversas técnicas del arte. Para reducir la
brecha con la calidad educativa del MALI, ArtLab debera aumentar el repertorio
de docentes con especializaciones en diferentes técnicas.

« Comunidad:

En el Gltimo atributo, el Museo de Arte de Lima también se lleva la puntuacion
mas alta, ya que al ser una institucién con muchos afios de trayectoria y muy
importante para la cultura del pais, cuenta con una gran comunidad en redes
sociales que se mantiene activa. Para que la comunidad de ArtLab también
crezca y se mantenga activa como la del MALI, ArtLab debera estudiar las
tendencias del publico y aumentar los seguidores en sus redes sociales.

Disefio de estrategias SMART con duracién de un afio:

Las estrategias SMART son una metodologia que ayuda a establecer objetivos claros

y posibles. Esta herramienta ayuda a focalizar las metas del proyecto de manera
especifica, medible, realista y alcanzable en un tiempo determinado. Para este trabajo
se disefiaron dos estrategias para cada brecha.

Servicio:

+ Implementacién de talleres especializados:

Implementar una nueva linea de 3 talleres especializados en técnicas
especificas al disefiar un programa con médulos definidos, materiales
especificos y docentes capacitados en cada técnica.

« Diferenciacién con una experiencia inmersiva en talleres:

Crear una experiencia inmersiva en uno de los talleres especializados
incluyendo visitas a exposiciones, interacciéon con artistas y una exhibicion final
de las obras de los estudiantes al crear alianzas estratégicas con museos,
artistas locales o galerias con el apoyo de una comunidad artistica interesada
en promover la educacién artistica para nifios.

Accesibilidad:

« Alianza con municipalidades y centros culturales:

Establecer alianzas con municipalidades y centros culturales en tres distritos
de Lima (Miraflores, Surco y San Isidro) para organizar talleres de arte con
profesores capacitados, creando una nueva comunidad artistica que llegue a
mas personas.

« Programas de arte con colegios:

Mediante alianzas con instituciones educativas en tres distritos (Miraflores,
Surco y San Isidro) y una red de profesores capacitados, se creard un programa
de arte dirigido a colegios que no cuenten con programas artisticos
extracurriculares.

10

Calidad educativa:
« Incorporacién de docentes especialistas:

Ampliar el equipo de ArtLab contratando tres docentes con especializacion en
dibujo manga, acuarelay arcilla y con experiencia ensefiando a nifios de 4 a
12 afios.

« Programas para docentes:
Implementar un programa interno de formacién para los docentes de ArtLab en
técnicas artisticas como acuarela, manga y escultura y pedagogfa para que



sigan la metodologia propia ArtLab con cuatro capacitaciones al afio.

Comunidad:
« Crecimiento de seguidores en redes sociales:

Aumentar en un 20% la cantidad de seguidores en redes sociales mediante
estrategias de contenido y publicidad al publicar contenido atractivo y educativo
sobre el arte, implementando sorteos con descuentos como premios y
colaboraciones con influencers al trabajar publicaciones sobre la importancia
del arte en los nifios o artistas plasticos con sesiones de arte en vivo.

* Interaccién con la comunidad en redes sociales:

Aumentar en un 50% la cantidad de publicaciones interactivas o contenido
participativo en redes sociales para generar una comunidad grande al crear
dindmicas con retos creativos, encuestas, sesiones en vivo y compartiendo los
trabajos creados por alumnos.

3.3 Andlisis FODA

3.4 Recoleccion de datos

A pesar de que los servicios y productos de ArtLab estan dirigidos a los nifios, es muy
importante conocer qué esperan los padres de las actividades extracurriculares de sus
hijos, ya que ellos elegiran en qué actividades educativas y recreativas inscribiran a
sus hijos. Entender las opiniones de los padres serd importante para disefiar un
servicio que responda a sus necesidades e intereses. Es importante comprender las
expectativas y desafios que enfrentan los padres de familia, como las limitaciones
econdmicas o de tiempo. Esto permitird adaptar y crear estrategias para superar los
motivos que puedan afectar la inscripcién de nifios en talleres extracurriculares. Para
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esta investigacion se empleard un enfoque mixto que combina métodos de
investigacion cuantitativa y cualitativa.

Para el enfoque cualitativo se realizaran treinta entrevistas. El objetivo de las
entrevistas es explorar en mayor profundidad las opiniones, motivaciones y
experiencias de los padres relacionadas con la educacion artistica y el desarrollo de
sus hijos. Permitird obtener insights detallados y especificos y asi comprender las
razones detras de las elecciones de los padres y las barreras que enfrentan para
acceder a actividades artisticas.

Para el enfoque cuantitativo se realizardn como minimo cien encuestas. El objetivo de

las encuestas es recopilar datos medibles y estandarizados sobre las preferencias,

nivel de satisfaccion, disposiciéon de inversion y necesidades de los padres en relacion
con los servicios educativos y artisticos para sus hijos. Permitira cuantificar el nivel de
interés en los servicios de ArtLab, como talleres, kits creativos y actividades para
cumpleafios y asi proporcionar informacién para priorizar las areas de mayor
demanda.

Para la parte cualitativa de la investigacion de este proyecto se utilizara una
combinacién de entrevistas obtenidas por videollamadas, llamadas de voz y
entrevistas presenciales. Estaran dirigidas a madres y padres que tengan hijos entre
los 4y 12 afios y que vivan en la ciudad de Lima. Para la parte cuantitativa, se aplicara
una encuesta en linea a través de la herramienta Google Forms para personas que
tengan una relacion directa con nifios como padres, abuelos y tios, que permitira
recopilar informacién de primera mano sobre sus percepciones sobre la educacion
artistica. Este enfoque hibrido permitird ampliar el alcance de la investigacion,
asegurando una mayor diversidad de respuestas y adaptandose a las necesidades y
disponibilidad de los participantes.

Como se menciond, para la seleccién de los entrevistados se considerard como
criterio principal que todos los padres y madres tengan hijos entre los 4y 12 afios, ya
que este rango de edad representa el publico objetivo de ArtLab. Adicionalmente, se
buscara incluir un porcentaje de hombres en las entrevistas, esto se debe a que la
mayoria de las decisiones relacionadas con actividades extracurriculares tienden a
estar influenciadas por las madres. Comprender el punto de vista paterno en la toma
de decisiones familiares puede contribuir a perfeccionar la oferta de ArtLab. También
se considerd factores como que los participantes pertenecieran al sector
socioeconémico A/B'y la ubicacion geografica. Al finalizar estos primeros filtros, se
establecieron cuatro grupos principales para las entrevistas:

+ Padres de familia con experiencia previa en ArtLab: Se incluyeron a padres que en

alglin momento inscribieron a sus hijos o que tienen actualmente inscritos a sus



hijos en los talleres de arte. Esto permitira recoger percepciones sobre la
experiencia, los beneficios observados y posibles areas de mejora.

« Padres con quienes se interactud en otros talleres en el pasado: Aunque ya no hay
un contacto directo con ellos, su participacién aporta una perspectiva externa sobre
la educacion artistica.

* Amigos cercanos y conocidos: Estos padres brindaran una perspectiva confiable y
honesta sobre sus expectativas en relacién con actividades artisticas para sus
hijos.
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* Personas nuevas recomendadas por contactos: Se incluirdn a personas que no
hayan tenido contacto con ArtLab. Esto ayudard a tener una visién mas objetiva y
diversa sobre las necesidades y expectativas que tienen diversas familias.

La encuesta para el proyecto constara de 21 preguntas y se llevara a cabo a través
de la plataforma Google Forms. Esta plataforma gratuita es accesible y no requiere
que los individuos que respondan tengan una subscripcion. El objetivo principal es
recopilar datos estructurados de manera eficiente y accesible, permitiendo obtener
informacion relevante de una muestra amplia de participantes. Este formato brinda
flexibilidad a los encuestados, quienes podran responder en su propio tiempo y ritmo,
sin restricciones de horario o ubicacién. Ademas, el uso de Google Forms facilitard la
recopilacion, organizacion y analisis de datos mediante sus herramientas
automatizadas de estadisticas y gréficos, lo que optimizara el procesamiento de la
informacién. Al ser un método econémico y escalable, resulta ideal para llegar a un
numero significativo de personas, garantizando asi una mayor representatividad en
los resultados.

Las entrevistas y encuestas permitirdn obtener informacion clave directamente de los
padres de familia, proporcionando una visiéon profunda sobre sus necesidades,
intereses y percepciones en relacion con los talleres de arte para nifios. A través de
las entrevistas, se logrard un andlisis cualitativo detallado, comprendiendo no solo las
respuestas directas, sino también las emociones y motivaciones detrés de ellas. Por
otro lado, las encuestas facilitaran la recolecciéon de datos estructurados a gran escala,
permitiendo identificar patrones y tendencias en la demanda de actividades
extracurriculares. Con estos insumos, se podran disefiar estrategias mas efectivas y
personalizadas, asegurando que los servicios de ArtLab respondan de manera éptima
a las expectativas y realidades de las familias.

Se planteardn diversas estrategias para alcanzar una audiencia variada y asf lograr
unos resultados mas reales. A través de redes sociales como Instagram y Facebook,

se compartié el enlace de la encuesta tanto en publicaciones como en historias,
dirigidas especialmente a seguidores interesados en actividades educativas y
artisticas. Asimismo, se utilizaron chats de WhatsApp para ampliar la difusién. En este
caso, se compartié la encuesta en grupos de vecinos y en grupos de padres de familia
de distintos colegios privados, lo que permitié una mayor difusién entre quienes tienen
interés en la educacion.

El perfil de los participantes incluyé a padres de familia, adultos mayores y personas
sin hijos pero que tengan una cercania a nifios, esto permitird llegar a mas personas
rapidamente al mismo tiempo que obtener una perspectiva mas amplia y diversa en
las respuestas. Ademads, la encuesta fue disefiada para completarse en un tiempo
estimado de 5 a 7 minutos, facilitando la participaciéon de personas con agendas
ocupadas y asegurando una mayor tasa de respuesta.

Las entrevistas y encuestas permitiran obtener informacién clave directamente de los
padres de familia, proporcionando una visién profunda sobre sus necesidades,
intereses y percepciones en relacion con los talleres de arte para nifios. A través de
las entrevistas, se lograra un andlisis cualitativo detallado, comprendiendo no solo los
interese de los padres, sino también las emociones y motivaciones detras de ellos.
Por otro lado, las encuestas facilitaran la recoleccion de datos estructurados a gran
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escala, permitiendo identificar patrones y tendencias en la demanda de actividades
extracurriculares. Con estos resultados, se podran disefiar estrategias mas efectivas
y personalizadas, asegurando que los servicios de ArtLab respondan de manera
optima a las expectativas y realidades de las familias.

3.5 Andlisis de informacién obtenida

3.5.1 Identificacion de los insights principales

Contexto 1:

En base a las entrevistas realizadas, se identificé un temor recurrente entre los
padres de familia respecto al perfil ideal del profesor de arte en los colegios de
sus hijos. La mayoria de los padres consideran que, aunque un artista



profesional puede dominar técnicas y conocimientos artisticos, no garantiza
que tenga habilidad para ensefiar. Los padres de familia perciben que las
habilidades pedagdgicas son el elemento clave para garantizar un aprendizaje
adecuado, es decir que existe una inclinacién hacia los docentes con que hayan
estudiado pedagogia.

Insight: Los padres priorizan que los profesores de arte tengan formacion
pedagdgica, percibiendo que las habilidades de los docentes son esenciales
para garantizar un aprendizaje efectivo, incluso por encima del dominio técnico
o artistico del profesor.

Hallazgos principales:

1. El mayor porcentaje de padres prefiere profesores con una formacion
pedagégica.

2. Un grupo intermedio considera que un artista profesional podria ensefiar arte,
pero complementado su formacién con cursos de pedagogia.

3. Un porcentaje menor de padres cree que el curso de arte deberia ser
ensefiado exclusivamente por artistas profesionales.

Contexto 2:

Las entrevistas revelaron que existe una falta de conocimiento claro entre los
padres sobre lo que significan las artes visuales y su importancia en el
desarrollo de los nifios. Este desconocimiento influye en cémo valoran las
actividades artisticas y su impacto en la formacién de los nifios. Un gran
porcentaje de padres no pudo diferenciar claramente entre las artes visuales y
las manualidades, no logré explicar con claridad por qué las artes visuales
trascienden el simple hacer manual, ni su impacto

https://nanoskids.es/fomento-del-arte-en-la-educacion-temprana/
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en el desarrollo cognitivo,
emocional y social de los nifios.

Insight: Los padres no comprende en profundidad qué son las artes visuales nisu relevancia en el desarrollo infantil, confundiendo frecuentemente este
concepto con las manualidades, lo que limita su percepcion sobre la
importancia de fomentar el desarrollo artistico desde una edad temprana.

Hallazgos principales:
1. Confusién entre artes visuales y manualidades.

14
2. Percepcion limitada sobre la importancia del arte en el desarrollo de los nifios.

Contexto 3:

Las entrevistas revelaron que los padres ven en la creatividad una herramienta
esencial para enfrentar los retos laborales que traera la era de la inteligencia
artificial (IA). Consideran que las empresas priorizaran profesionales con
perfiles creativos e innovadores ya que la creatividad y las habilidades blandas
son dificiles de replicar por la IA. Bajo esta percepcion, los padres sefialaron la
urgencia de incluir programas creativos en la educacién infantil y asi preparar
a los nifios para que puedan destacar en un mercado laboral en constante
evolucion.

Insight: Existe una creciente preocupacién entre los padres sobre cémo la IA
transformaré el futuro laboral de sus hijos, destacando la importancia de
fomentar la creatividad como una habilidad clave para mantenerse relevante en
un mundo automatizado.

Hallazgos principales:

1. El desarrollo de la creatividad permitird que los nifios destaquen y al mismo
tiempo generar una ventaja competitiva.

2. Buscar un equilibrio entre creatividad y conocimiento académico.

3. Habilidades creativas permitira a los nifios adaptarse a los cambios
tecnolégicos futuros.

Contexto 4:

En base a las entrevistas realizadas, se identificé que la falta de reconocimiento
y apoyo hacia el arte en la sociedad limefia inquieta a los padres, quienes temen
que esta indiferencia limite las oportunidades educativas y culturales para sus
hijos. Existe un interés por parte de los padres de que sus hijos lleven cursos

de arte desde pequefios. La gran mayoria de colegios ofrece a sus alumnos 2
horas de arte semanal, esto ocasiona que los padres deseen inscribir a sus

hijos en talleres extracurriculares, sin embargo, existe una falta de acceso a
talleres de arte de calidad y adecuados para nifios en Lima.

Insight: Los padres estan preocupados por la limitada oferta de espacios
educativos dedicados al arte en Lima, percibiendo que las pocas opciones
disponibles no son facilmente accesibles ni adecuadas para la edad y
necesidades especificas de sus hijos.



Hallazgos principales:

1. Insuficiencia en la educacién artistica escolar al recibir un maximo de dos
horas semanales de arte.

2. Dificultades para encontrar talleres extracurriculares por la poca oferta y mala
ubicacion.

3. Desajuste en la oferta ya que no hay oferta de talleres extracurriculares para
todas las edades, se enfocan en grupos de nifios muy pequefios o

adolescentes.

15

3.5.2 Definicion de arquetipos

3.5.3 Construccién de Journey Map por cada arquetipo

3.5.4 Disefio de experiencia ideal

En el marco del presente proyecto, para disefiar una experiencia ideal, estamos
partiendo de los puntos de dolor identificados en la experiencia ideal del cliente, los
que se presentan a continuacion:

* Buscar taller de arte.

+ Averiguar sobre diferentes metodologias.
« Elegir un taller de arte.

* Ruta hacia el lugar.

A partir de cada uno de estos puntos, se sugiere trabajar en la siguientes estrategias
y acciones:

Buscar taller de arte:

« Ampliar el equipo de docentes con tres profesores para ofrecer una mayor
cantidad de talleres en diferentes horarios para aumentar la oferta de

actividades extracurriculares en un plazo de nueve meses.

« Contratar dos docentes que ensefien talleres especializados para ofrecer

distintas alternativas en un plazo de un afio.

Averiguar sobre diferentes metodologfas:

« Disefiar, en un plazo de 3 meses, una metodologia que explique la forma de
trabajo y los beneficios del arte para nifios.

« Publicar digitalmente a través de una pagina web la metodologia de ArtLab para
que los padres puedan encontrarla rdpidamente, en un plazo de tres meses.
Elegir un taller de arte:

« Disefiar una promocién al afio para la inscripciéon de posibles alumnos cuyos
padres estén interesados en matricular a sus hijos en talleres de arte.



* Mantener las redes sociales activas con tres publicaciones semanales en un
plazo de seis meses para conectar con los clientes y formar una comunidad
atractiva.

Ruta hacia el lugar:

« Crear dos alianzas estratégicas durante el siguiente afio, en distintos distritos
de la ciudad para ampliar el territorio.

« Ofrecer, en el plazo de un afio, dos alternativas de clases fuera del local de

ArtLab como clases particulares a domicilio o clases virtuales para evitar el
trayecto de los padres hacia el local.

3.6 Produccioén artistica

3.6.

1 Lean Canvas

3.6.2 Value Proposition Canvas

6.3 Construccién de Prototipo de solucién

Para este proyecto de investigacion se construird un prototipo de solucién de
una clase modelo con la metodologia innovadora de ArtLab. Este prototipo sera
importante para validar la metodologia creada probando y ajustando la
estructura y las estrategias de ensefianza antes de implementarlas a mayor
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escala o lanzarlo oficialmente. De igual manera, el prototipo también ayudara a
demostrar como Artlab impacta en el aprendizaje y creatividad de los nifios
definiendo lo que hace Unica a la metodologia frente a otras opciones
educativas.

Para el proyecto se analizaron cinco metodologias en tendencia, de las cuales
se emplearan solo cuatro filosofias educativas para disefiar la metodologia
propia de ArtLab en una clase modelo:

el ABP (Aprendizaje basado en

problemas),

Learning by Doing, Reggio Emilia y en el programa PEP del IB. Se

eligié desarrollar una nueva filosofia ya que la intencién de ArtLab es encontrar
una forma innovadora de ensefiar arte a nifios que vaya mas all& del simple
hecho de transmitir conocimientos como en las metodologias tradicionales en
donde el maestro le ensefia al pupilo.

El objetivo general de este prototipo es disefiar y validar una metodologia que
pueda transformar la ensefianza del arte en una experiencia de indagacion,
experimentacion y desarrollo creativo en los nifios. Para alcanzar este
propésito, se evaluara la efectividad de la metodologia ArtLab para identificar
oportunidades de mejora.

El desarrollo del prototipo comenzara con el disefio de un esquema de la
estructura de la clase en el que se definiran los aspectos clave como la idea



central, las lineas de investigacion, los objetivos de aprendizaje, los conceptos
clave, los conocimientos esperados, el problema a resolver y las preguntas de
reflexion. Una vez definido el esquema, se buscara una institucion dispuesta a
probar esta nueva metodologia en un salén con 14 nifios entre 9-12 afios.

La clase se llevara a cabo en tres etapas. Esta propuesta busca guiar a los
alumnos a través de un proceso artistico completo, desde la generacién de
ideas hasta la reflexion sobre su aprendizaje. Esta secuencia en la metodologia
fue disefiada con la intencién de promover la autonomia, la experimentacion, la
incorporacion de teoria y el desarrollo del pensamiento critico.

La primera etapa es la exploracién e indagacion y tiene como objetivo principal
despertar la curiosidad y estimular la creatividad de los alumnos. Esta fase
inicial innovadora se aleja de la ensefianza artistica tradicional al presentar una
variedad de materiales que les permita a los alumnos investigar, manipular y
experimentar libremente. A través de esta exploracion, los nifios comienzaran
a generar ideas, buscar soluciones y desarrollar preguntas.

La segunda etapa consiste en el desarrollo del proyecto. En esta fase, los
alumnos transformaran sus ideas iniciales en una produccién artistica concreta.
Una caracteristica clave de esta etapa es la incorporacién de la teorAa del arte
relacionada directamente con los hallazgos encontrados durante la exploracién.
Ademas, se utilizan palabras clave como herramientas visuales que

acompafian el proceso creativo, ayudando a enfocar la atencién y a fortalecer

el proceso creativo de los nifios.

Finalmente, la tercera etapa corresponde a la reflexién final. Esta fase se centra
en darles a los alumnos un tiempo para analizar y compartir su experiencia
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artistica. La intencién es que los alumnos reconozcan lo que aprendieron,
identifiquen lo que les resulté facil o dificil y piensen cémo se puede aplicar lo
aprendido en futuros trabajos. La reflexion fomenta tanto el pensamiento critico
como la valoracion del proceso creativo.

Una vez concluida la clase, se analizaran los datos obtenidos por la
observacién de la clase, las conversaciones con los nifios y los comentarios de
los padres con la intencién de evaluar la efectividad de la metodologia para
poder realizar ajustes antes de su implementacion oficial en los talleres.

3.7 Validacion e iteracién de la solucion

La evaluacién y validaciéon son esenciales para comprobar que la metodologia
planteada en el proyecto cumpla con los objetivos educativos y creativos,
demostrando que es viable para aplicarse a mayor escala. Para validar el prototipo se
llevaran a cabo dos procesos de evaluacion: el primero se realizara durante la
ejecucion de la clase mediante los indicadores de éxito y el segundo consistird en
presentar la clase modelo a un grupo especifico de personas que brindaran su opiniéon
respecto a la clase.

3.7.1 Definicién demogréfica y psicogréfica de la muestra a
intervenir

La primera validacion se realizara en tiempo real durante la clase modelo, con
la participacion de nifios y nifias entre 9y 12 afios. También estaran presentes
sus padres, con edades aproximadas entre 35y 50 afios. Esta validacion
permitird observar directamente la interaccion de los alumnos con la
metodologia y recoger impresiones sinceras y auténticas de los padresy
alumnos. Esto ofrecerd una perspectiva inmediata sobre la efectividad, claridad
y valor pedagégico de la metodologia.

Para el segundo proceso de validacion, se presentara el prototipo a cinco
personas clave que permitiran tener un feedback amplio para asegurar que la
metodologia ArtLab cumpla con las expectativas de los diferentes actores
involucrados en la educacién de los nifios. La audiencia se divide en dos

grupos: madres seguin perfil de crianza y juicio experto. Dentro del primer grupo,
se buscaran tres personas dentro de los treinta individuos entrevistados que
calcen con los arquetipos de mama comprometida, mama relajada y mama
tradicionalista. En el segundo grupo de juicio experto, se incluira la perspectiva
de un docente y un psicélogo que puedan evaluar la propuesta desde un
enfoque educativo.

3.7.2 Definicion de las caracteristicas del prototipo que seran
validadas

Para la primera validacion se trabajaran con cuatro indicadores de éxito: Nivel



de engagement de los nifios, comprensién del concepto trabajado, andlisis de
la obra final de los nifios y la satisfaccion de los padres. La técnica de
observacién y recoleccion de datos serd la mas utilizada para los cuatro
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indicadores del éxito. En la primera etapa de experimentacién, se tomara en
cuenta su participacion y el planteamiento de preguntas con respecto al tema
presentado. En la segunda etapa del desarrollo del proyecto, se analizara la
compresion del concepto trabajado mediante la observacién del proceso
creativo y artistico. En la tercera etapa de la reflexién, se observaray
conversara con los alumnos con respecto a la obra final. Por Ultimo, al finalizar
la clase, se medira la satisfaccion de los padres a través de una encuesta
répida.

Para la segunda validacion del prototipo se analizaran cuatro caracteristicas,
tres de ellas corresponden a las etapas del proceso creativo y la Ultima se
enfoca en el disefio estructural de la clase. Cada una sera evaluada a través
de la percepcion de padres y el juicio experto (docente y psicélogo).

« Caracteristica I: Etapa 1: Exploracién e indagacion

Esta etapa representa el componente mas innovador de la metodologia.
En ella se promueve que los nifios exploren libremente, indaguen, y
construyan ideas por si mismos a partir de provocaciones. Se evaluara
si esta etapa es percibida como necesaria o importante por los padres y
el juicio experto o si se considera que una clase de arte podria funcionar
mejor sin esta etapa. Ademads, se analizara si esta fase favorece la
independencia, la curiosidad y la expresion personal del nifio.

« Caracteristica II: Etapa 2: Desarrollo del proyecto

Esta etapa es la mas similar a una clase de arte tradicional, sin embargo,
con la metodologfa se introducen dos nuevos elementos: andlisis de la
teorfa artistica basada en los hallazgos de los nifios y las palabras clave
como herramientas visuales. Se evaluara la percepcion de padres 'y
expertos sobre la eficacia y el impacto de estas innovaciones en la
experiencia de aprendizaje. Igualmente se evaluara si las palabras clave
son Utiles para el trabajo y si realmente cumplen una funcién. Finalmente
se analizard si la articulacion de la teoria con la exploracion previa

resulta beneficiosa para el aprendizaje y elaboracién del trabajo.

« Caracteristica Ill: Etapa 3: Reflexion final

Esta etapa final de la clase consiste en reflexionar sobre lo aprendido,
considerando si fue dificil o facil y para qué puede servir este
conocimiento. Se evaluara si los padres y el juicio experto consideran
adecuado y valioso este momento de reflexiéon como forma de cierre.
Ademas, si se percibe que esta reflexion contribuye al desarrollo del
pensamiento critico y al proceso creativo.

« Caracteristica IV: Esquema de clase

El objetivo de evaluar esta caracteristica es conocer la opinién de las
cinco personas clave con respecto a la utilidad del esquema como una

herramienta para estructurar las clases de arte bajo esta metodologia.
Se analizard si consideran que es viable su implementacién.
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3.7.3 Cuantificacién de resultados y validacion

Primera validacion

Segunda validacion



3.7.4 Iteracion de la solucién

La iteracion del proyecto se basa en los insights recogidos a partir de la opinién
de los padres y del juicio experto (docentes y psicélogo) que permitird hacer
ajustes en la metodologia con el objetivo de mejorar su aplicacion y efectividad.
Estos comentarios permitiran identificar aspectos clave que se tiene que
reforzar o adaptar dentro de cada etapa de la metodologia, asi como en el rol
del docente y en la estructura de la clase.

Etapa 1: Exploracion e indagacion

Hallazgos principales:

1. Algunos nifios se frustran ante la libertad total.

2. No todos los alumnos saben por dénde empezar.

3. La etapa es valorada como una forma evolucionada de ensefiar arte.

Iteracion:

Para mejorar esta primera etapa se implementara una serie de ajustes que
buscan ofrecer orientacién sin limitar la creatividad. Para esto, se mejorara la
hoja de trabajo con mini-guias de inicio y pistas de exploracién que ayuden a
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los nifios a iniciar su proceso creativo de forma auténoma. Ademas, se
capacitara a los docentes para que acompafien esta etapa mediante
intervenciones sutiles y puntuales que no interfieran con la libertad de los nifios,
pero que puedan contenerlos en caso de una frustracion inicial. Finalmente, se
incorporaran mas de una referencia visual que sirvan como punto de partida,
sin imponer una Unica forma de abordar el proyecto.

Etapa 2: Desarrollo del proyecto

Hallazgos principales:

1. El rol del docente es fundamental, pero no esta detallado en la metodologia.
2. Se requiere un compromiso del docente tanto en lo técnico como en el
acompafiamiento emocional.

Iteracion:

Con el fin de fortalecer el rol deldocente dentro de la metodologia, se
incorporaran ajustes que visibilicen y estructuren su participacién en el proceso.
Se afiadird un punto especifico en el esquema de clase donde se detallen las
acciones clave del docente. Finalmente, se destacara que el rol del docente no
se limita a facilitar, sino que debe ser también como un co-investigador y
mediador emocional teniendo un impacto directo en el desarrollo integral de los
nifios.

Etapa 3: Reflexion final

Hallazgos principales:

1. No todos se sienten cémodos exponiendo en publico.

2. Nifios mayores reflexionan mas profundamente.

3. Las conclusiones surgen del hacer y no solo de escuchar la teorfa.

Iteracion:

Para adaptar esta etapa a las necesidades y estilos de aprendizaje de los
alumnos, se implementaran diversas estrategias que promuevan una
participacion mas accesible. Se propondra ofrecer multiples formas de
expresion reflexiva como la verbal, escrita o a través del dibujo, permitiendo
que cada nifio elija el formato con el que se sienta mas comodo. Ademéas, se
incorporaran preguntas guia visuales disponibles en el salén que sirvan de
apoyo para organizar sus ideas. La profundidad de las preguntas sera ajustada
de acuerdo con la edad y nivel de desarrollo del estudiante.

3.8 Comunicacion y difusion de resultados

Para el proyecto se llevaré a cabo una campafia de intriga, que busque generar
curiosidad e intriga de los servicios que ofrece ArtLab con el objetivo de fomentar una
comunidad artistica para familias con nifios entre los 4y 12 afios. Esta estrategia se
basa en crear misterio y captar la atencién sin revelar completamente de qué se trata,
manteniendo al publico a la expectativa y motivandola a querer saber mas. La
campafia de intriga estara dividida en tres etapas: generacion de expectativa,
emociones y psicologia del misterio y finalmente la revelacion.
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La campafia “;Dénde estan los nifios?” nace de la idea popular de que los nifios tienen
que hacer actividades divertidas en las vacaciones para no aburrirse en casa. Jugando
un poco con la satira, se incluird el juego de que los padres ya no saben qué hacer
con los hijos durante las vacaciones. Partiendo de esa idea, la primera etapa de
generacion de expectativa tendrd como objetivo intrigar a la audiencia, los padres de
familia, sobre a dénde se fueron los nifios. Esta fase tendra una duracién de tres dias
y se utilizard como canal las redes sociales Instagram y Facebook.



El primer dia se publicardn videos de nifios llegando a sus casas después de haber
terminado el afio escolar, corriendo a los juguetes y desordenando todo. Los videos
estaran acompafiados de un texto que diga “Llegaron las vacaciones... ;y ahora qué
hacemos?”. La propuesta intentard mostrar situaciones comunes que los padres
puedan identificar facilmente con un poco de humor. En el segundo dia se publicaran
historias en las redes sociales sobre el aburrimiento de los nifios. Primero, se mostrara
una foto de un nifio en el piso con todos sus juguetes alrededor con el texto que diga
“Estoy aburrido...". A la foto le seguira un video de un nifio siguiendo a su mama por
varios espacios de la casa gritando “mama”. En el tercer dia de la primera etapa, se
publicara un video con la pregunta “;dénde estan los nifios?” con los padres abriendo
la puerta del cuarto de los nifios que esta desordenado y cuando la cierra y vuelve a
abrir, est4 todo ordenado y en silencio. Este video termina con la intriga de a dénde
se fueron los nifios con los intentos de los padres de abrir varias veces la puerta para
intentar descubrir donde estan.

La etapa de emociones y psicologia del misterio tendré como objetivo hacer que el
publico interactle y trate de adivinar a dénde se fueron los nifios. Esta fase tendréd una
duracién de dos dias y se utilizardn como medio las historias de Instagram y

Facebook. Durante el primer dia se publicaran una serie de historias con pistas
visuales de dénde pueden estar los nifios. Entre las imagenes habra fotos de vistas
parciales de materiales de pintura y un camino de huellas de pintura en el suelo. En

el segundo dia de publicard una adivinanza. Se publicara un video de los padres
abriendo y cerrando la puerta para que aparezcan los nifios con el objetivo de generar
una interaccién con el publico al invitarlos a dejar una respuesta creativa ofreciéndoles
como incentivo un descuento en los productos ArtLab.

En la Gltima etapa se revelara el objetivo de la campafia que es promover el taller d
verano. Esta se llevara a cabo como publicaciéon en Instagram y Facebook y tendra

una duracién de un dia. Se publicara un video revelando que los nifios estuvieron todo
el tiempo divirtiéndose, creando y aprendiendo en el taller de verano de Artlab. Al final
del video se verd a los nifios corriendo a mostrarle sus trabajos a los papas con el
mensaje “jLas vacaciones son el mejor momento para ser creativos! Reserva su lugar
en el taller de ArtLab y transforma su tiempo libre en momentos magicos”.

3.9 Postulacion a fondos de capital semilla

El capital semilla es un financiamiento inicial para la creacién de microempresas o
consolidacion de una empresa existente. Esta clase

t*D 3 www.cmfchile.cl | ;Qué es el Capital Semilla? - CMF Educa - Comisién para el Mercado Financiero
https://www.cmfchile.cl/educa/621/w3-article-27440.html

de fondos se orienta a nuevas
empresas y negocios que
se encuentren en una etapa de inicio, que traten temas
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innovadores y que tengan oportunidades de crecimiento en el mercado local.12 En este
sentido, postular a fondos de capital semilla es una estrategia clave para potenciar el
crecimiento y expansion de ArtLab. En Perd, el Concurso de Innovacién Empresarial

de Prolnndvate proporciona una excelente oportunidad, ya que fue creado con la
intencién de financiar proyectos innovadores con alto potencial de impacto en el
mercado peruano como es el caso de ArtLab.

Prolnndvate tiene como objetivo fomentar la innovacién de pequefias y medianas
empresas y emprendimientos que cuenten con proyectos para desarrollar productos,
servicios o procesos novedosos. Este concurso se desarrolla en dos fases: en la
primera se evaluara la viabilidad de la solucién innovadora y en la segunda fase se
accedera al financiamiento para el desarrollo del prototipo y su validaciéon.13

Este fondo significaria para ArtLab la oportunidad de contar con recursos para
fortalecer el modelo de negocio, optimizar la oferta de talleres artisticos y desarrollar
las herramientas digitales que permitan optimizar el alcance de una comunidad
artistica. Ademas, el financiamiento permitiria mejorar la infraestructura de los
espacios de ensefianza y expandir el alcance de ArtLab a mas distritos con el alquiler
talleres u otros espacios destinados a la educacién artistica. Otro beneficio clave de
este fondo es la validacién del proyecto al asegurar que la propuesta de ArtLab no
solo sea innovadora, sino que también sea sostenible en el tiempo. Asimismo, el
respaldo de un programa como Prolnnévate aumentaria la credibilidad del
emprendimiento y facilitarfa futuras alianzas estratégicas.

Los programas de capital semilla buscan financiar proyectos que generen un impacto
positivo en la sociedad y en el medio ambiente. En este sentido, los objetivos de
ArtLab se alinean con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), ya que es un
emprendimiento con el propdsito de contribuir en la sociedad a través del artey la
educacién. ArtLab contribuye al ODS 4 (Educacién de Calidad) a través de la
innovacién en la educacion artistica que mejora el acceso a experiencias de
aprendizaje creativas y de la calidad de ensefianza artistica para nifios. También se
alinea a la ODS 8 (Trabajo Decente y Crecimiento Econémico) al generar
oportunidades de empleo para artistas-docentes y promover un crecimiento
econdémico sostenible dentro del sector creativo.



12 Comisién para el Mercado Financiero de Chile (CMF). (s.f.). Capital semilla. https://www.cmfchile.cl/educa/621/w3-article-
27440.html

13 Prolnnévate. (s.f.). Concurso de Innovacién Empresarial - Convocatoria 2025.
https://www.gob.pe/institucion/proinnovate/campa%C3%B1as/91358-concurso-innovacion-empresarial-convocatoria-2025
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